

































































　大学 1，2，3 年生を対象とした授業で，合計 49 人の受講生が参加し，計 10 チームを編
成した。授業外でのチーム活動も推奨し，チーム内のコミュニケーションツールとして
（3） 本稿は 2021 年度千葉商科大学特別講義「シリアスゲームデザイン」（講師：上原一紀，飯島玲生，佐藤宏樹，
石神康秀，中澤義光，今井修）による授業成果の一部である。
―138―




　特別講義「シリアスゲームデザイン」は，1 回あたり 105 分，全 13 回で構成されており，
全体構成を表 1 に示す（4）。










第 2 回 ・ゲーム「メイキット」体験・ゲーム制作背景の共有






第 5 回 ・ゲームの作り方講義（メッセージ，ストーリー）・グループワーク















第 11 回 ・グループワーク
第 12 回 ・最終発表


































ム」，第 2 段階が「ルール」，そして第 3 段階が「イラスト」「コンポーネント」の 6 つに
大別される（5）。これらのうち，第 8 回の中間発表までは第 1 段階の「メッセージ」と「ス
トーリー」を集中的に考える時間とした。これはゲームの基本要素となる部分で，これら




（5） 第 5 回講義資料 20 頁参照（20210521「シリアスゲームデザイン」第 5 回スライドhttps://www.slideshare.
net/yasuhideishigami/202105215）
―140―






































































合は① 30%，② 40%，③ 30% とした。
―142―




































































図 2．「パック イン ザ バッグ」のプレイ中の様子
図 3．「!nfected」のイメージ画像（左）およびプレイ中の様子（右）
（6） 評価の高かった 3 作品に関しては，いずれも UrboLab ウェブページ（http://urbolab.info/?p=1109）にて概
要及び説明動画を公開している。
―144―































































































Development 以下 ESD）の観点から，整理を行った。ESD とは，持続可能な社会を実現
していくことを目指して行う学習や教育活動を指し，「ESD で育みたい力」が定義されて
いる（7）。





































講義で制作された 10 のゲームはいずれかの SDGs が掲げるテーマとの関係性があり，個
別テーマに大きな偏りはなかった。制作されたゲームで，最も多く関係性があった SDG
ｓのテーマは，「11．住み続けられるまちづくりを」と「12．つくる責任つかう責任」で




























































表 5．受講生が制作したゲームと SDGs の関係性

































































1 地球温暖化～地球の未来を考える選択肢～ ○ ○ ― ― ―
2 消滅可能性都市発展計画 ○ ○ ○ ― ―
3 小事は大事 ○ ○ ― ○ ―
4 リサイクルしよう ze‼ ○ ○ ― ○ ○
5 セーデンキ ○ ― ― ○ ―
6 FoodManager ○ ○ ― ― ―
7 うわさ中学校 ○ ○ ― ○ ―
8 推しが登録者数 1 位になってくれたら泣いちゃう ○ ― ― ○ ―
9 パックインザバッグ ○ ― ― ○ ○
10 !nfected ○ ― ― ○ ○
―150―
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